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A. Kerangka Teoritis 
1. Pengertian Strategi Pembelajaran 
Strategi Pembelajaran berasal dari dua kata, yaitu strategi dan 
pembelajaran.Dalam Kamus Lengkap Bahasa Indonesia, Strategi adalah ilmu 
siasat perang, akal untuk mencapai sesuatu maksud dan tujuan yang telah 
direncanakan.
23
 Pembelajaran adalah suatu proses yang dilakukan individu 
untuk memperoleh suatu perubahan perilaku yang baru secara keseluruhan, 




Kozma dan Gafur secara umum menjelaskan bahwa strategi 
pembelajaran dapat di artikan sebagai setiap kegiatan yang dipilih, yaitu yang 
dapat memberikan fasilitas atau bantuan kepada peserta didik menuju 
tercapainya tujuan pembelajaran tertentu.
25
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Sedangkan menurut Gerlach dan Ely, menjelaskan bahwa strategi 
pembelajaran merupakan cara-cara yang dipilih untuk menyampaikan materi 
pembelajaran dalam lingkungan pembelajaran tertentu.
26
 
Berdasarkan uraian diatas, dapat dipahami bahwa strategi 
pembelajaran merupakan cara-cara yang akan dipilih dan digunakan oleh 
seorang pengajar untuk menyampaikan materi pembelajaran, sehingga akan 
memudahkan peserta didik mencapai tujuan pembelajaran. 
 
2. Permainan Borderlines 
Permainan borderlines adalah permainan memori yang bertujuan 
untuk mengingat kembali materi pelajaran yang telah disampaikan oleh guru. 
Pada permainan ini siswa akan dibentuk berkelompok, dimana siswa bekerja 
sama dalam kelompoknya untuk mengidentifikasi semua batas, wilayah atau 
negara bagian suatu negara. Adapun langkah-langkah dalam pelaksanaan 
permainan borderlines sebagai berikut:
27
 
a. Siswa dibentuk menjadi kelompok kecil dengan jumlah anggota 3 atau 
lebih. 
b. Para pemain memilih satu orang untuk menjadi pemimpin permainan. 
Pemimpin permainan ini bertugas memilih negara bagian atau wilayah 
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mana saja di peta yang telah disepakati bersama dan mengumumkannya 
pada pemain lain. 
c. Permainan dibatasi dengan waktu yang telah disepakati sebelum permainan 
dimulai. 
d. Pemain lainnya membayangkan wilayah atau negara bagian yang ada di 
peta itu. Mereka diminta untuk menuliskannya semua wilayah/negara 
bagian yang ada di perbatasan, wilayah/negara yang telah ditentukan si 
pemimpin dalam batas waktu yang telah ditentukan. 
e. Bila waktunya habis, maka pemimpin membacakan semua wilayah/negara 
yang ada. Pemain mendapatkan 1 poin untuk tiap wilayah/negara bagian 
yang benar. Mereka kehilangan 1 poin untuk tiap wilayah/negara bagian 
yang salah. 
f. Setelah itu, pemimpin permainan memberikan peta ke kelompok lain pada 
permainan ronde berikutnya. 






Permainan Borderlines memiliki kelebihan dan kelemahan. Berikut ini 
beberapa kelebihan dan kelemahan permainan borderlines:
28
 
1) Kelebihan permainan borderlines 
a) Siswa lebih berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran. 
b) Melatih konsentrasi siswa. 
c) Melatih ketelitian siswa. 
d) Membantu siswa dalam mengingat materi pelajaran yang telah 
disampaikan. 
2) Kelemahan permainan borderlines 
a) Guru harus menyediakan peta wilayah, negara, atau negara bagian. 
b) Siswa yang memiliki kemampuan rendah biasanya akan ragu atau 
mereka akan mencemaskan jawaban mereka. 
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3. Hasil Belajar 
a. Pengertian Hasil Belajar 
Hasil belajar merupakan tujuan akhir dilaksanakannya kegiatan 
pembelajaran di sekolah. Hasil belajar dapat ditingkatkan melalui usaha 
sadar yang dilakukan secara sistematis mengarah kepada perubahan yang 
positif yang kemudian disebut dengan proses belajar. Akhir dari proses 
belajar adalah perolehan suatu hasil belajar siswa. Hasil belajar siswa di 
kelas terkumpul dalam himpunan hasil belajar kelas.Semua hasil belajar 
tersebut merupakan hasil dari suatu interaksi tindak belajar dan tindak 
mengajar. Dari sisi guru, tindakan mengajar di akhiri dengan proses 
evaluasi hasil belajar, sedangkan dari sisi siswa, hasil belajar merupakan 
berakhirnya penggal dan puncak proses belajar.
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Hasil belajar dapat diartikan sebagai suatu proses perubahan tingkah 
laku sebagai hasil dari latihan pengalaman individu akibat interaksi dengan 
lingkungannya. Perubahan-perubahan yang terjadi sebagai akibat dari hasil 
perubahan belajar seseorang dapat berupa kebiasaan-kebiasaan, kecakapan 
atau dalam bentuk pengetahuan, sikap, dan keterampilan. Namun untuk 
mengetaui seberapa besar  tingkat hasil belajar siswa dapat dilihat pada 
akhir pembelajaran berupa skor atau nilai.
30
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Menurut Nasution, hasil belajar adalah hasil dari suatu interaksi 
tindakan belajar mengajar dan biasanya ditunjukkan dengan nilai tes yang 
diberikan guru. Sedangkan menurut Dimyati dan Mujiono yang 




Hasil belajar tampak sebagai terjadinya perubahan tingkah laku pada 
diri siswa, yang dapat diamati dan diukur dalam bentuk perubahan 
pengetahuan, sikap, dan keterampilan.Perubahan tersebut dapat diartikan 
terjadinya peningkatan dan pengembangan yang lebih baik dibandingkan 
dengan sebelumnya, misalnya dari tidak tahu menjadi tahu, sikap kurang 
sopan menjadi sopan, dan sebagainya.
32
 
Berdasarkan beberapa penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa 
hasil belajar adalah kompetensi yang dimiliki siswa setelah melakukan 
kegiatan belajar yang dinyatakan dalam bentuk skor yang diperoleh siswa 
dari hasil tes yang dilaksanakan dalam proses pembelajaran. Sedangkan 
hasil belajar ilmu pengetahuan sosial adalah kompetensi yang dimiliki oleh 
siswa setelah melakukan pembelajaran ilmu pengetahuan sosial yang 
dinyatakan dalam bentuk skor yang diperoleh dari tes melalui proses pre 
test dan post test. 
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 b. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 
Menurut Slameto ada beberapa faktor yang mempengaruhi hasil 
belajar siswa, yaitu faktor internal (berasal dari dalam diri), dan faktor 
eksternal (berasal dari luar diri).Faktor internal adalah faktor yang ada 
dalam diri individu yang sedang belajar.Yang termasuk faktor internal 
seperti faktor jasmaniah, faktor psikologis, dan faktor kelelahan.Sedangkan 
faktor eksternal yang berpengaruh terhadap belajar, dapatlah 




Muhibbin juga menambahkan secara global faktor-faktor yang 
mempengaruhi hasil belajar siswa dapat dibedakan menjadi tiga macam 
yaitu: 
a. Faktor internal (faktor dari dalam diri siswa), yaitu keadaan/kondisi 
jasmani dan rohani siswa. 
b. Faktor eksternal (faktor dari luar diri siswa), yaitu kondisi di sekitar 
siswa. 
c. Faktor pendekatan belajar (approach to learning), yakni jenis upaya  
belajar siswa yang meliputi strategi dan metode yang digunakan untuk 
melakukan kegiatan mempelajari materi-materi pelajaran.
34
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Berdasarkan penjelasan diatas, dapat dikatakan bahwa salah satu 
faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa adalah pendekatan 
belajar.Guru sebagai subjek yang menggunakan pendekatan belajar 
hendaknya mampu memilih strategi dan metode yang tepat dalam proses 
pembelajaran agar menarik perhatian siswa, dan tercipta kegiatan belajar 
yang efektif. Dengan demikian hasil belajar siswa akan optimal. 
 
4. Hubungan Strategi Permainan Borderlines dengan Hasil Belajar Siswa 
Menurut J. Biggers, dalam teorinya yang dikenal dengan Study Time 
Preference dijelaskan bahwa hasil belajar pada pagi hari lebih efektif daripada 
belajar pada waktu-waktu lainnya. Sedangkan menurut Dunnet, hasil belajar 
tidak tergantung pada waktu yang cocok dengan kesiapan siswa.
35
 
Teori pembelajaran Pieget mempunyai pengaruh yang dominan 
terhadap praktek di kelas, menurutnya bahwa permainan dapat memudahkan 
pembelajaran dengan mendorong anak untuk mengasimilasikan materi baru ke 
dalam unsur kognitif yang telah ada.
36
 
Menurut Paul Fleisher, belajar tidak hanya berupa penjelasan. Tetapi 
kegiatan pembelajaran dengan teknik bermain merupakan suatu usaha untuk 
membantu siswa dalam memahami lebih mendalam dan membantu siswa 
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untuk lebih lama mengingat materi.
37
Dengan demikian apabila siswa telah 
memahami materi, maka hasil belajar dapat meningkat. 
Berdasarkan beberapa penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa 
terdapat keterkaitan antara strategi pembelajaran dengan hasil belajar 
siswa.Adapun salah satustrategi yang dianggap peneliti dapat meningkatkan 
hasil belajar adalah strategi permainan borderlines.Hal itu dikarenakan 
beberapa alasan diantaranya: 
1. Strategi permainan borderlines dapat menghubungkan informasi yang ada 
dalam pemikiran siswa dengan informasi baru yang diterimanya. Pada 
dasarnya setiap siswa memiliki informasi mendasar terkait materi 
pembelajaran. Kegiatan pembelajaran merupakan proses menginput suatu 
informasi baru kedalam pemahaman siswa. Strategi permainan borderlines 
merupakan strategi permainan memori yang bertujuan untuk mengingat 
kembali materi pelajaran yang telah disampaikan oleh guru.Strategi ini 
mempermudah siswa dalam mengingat dan memahami informasi atau 
materi baru. Dan apabila siswa telah memahami suatu materi maka hasil 
belajar siswa akanbaik. 
2. Strategi permainan borderlines memberikan interaksi yang seimbang 
antara guru dan siswa serta menyajikan praktek nyata dan latihan  berulang 
berdasarkan materi yang diajarkan.Dalam proses pembelajaran tidak hanya 
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guru yang melakukan interaksi, tetapi diperlukan interaksi timbal balik 
antara guru dan siswa serta menyajikan praktek nyata dengan melibatkan 
siswa dalam kegiatan pembelajaran dan diberikan latihan berulang sesuai 
dengan strategi permainan borderlines, yakni dengan sistem permainan 
memori. Hal ini mempermudah siswa memahami materi. Pemahaman yang 
baik akan menciptakan hasil belajar yang baik pula. 
3. Strategi permainan borderlines melatih siswa untuk teliti, fokus,  dan 
bekerja sama untuk menyelesaikan tugas dalam kelompok.Ketelitian dan 
fokus serta kerjasama untuk menyelesaikan tugas dalam kelompok 
memiliki pengaruh baik pada pemahaman siswa terhadap suatu materi. 
Apabila siswa telah memahami materi maka akan mudah untuk 
mewujudkan hasil belajar yang optimal. 
 
B. Penelitian yang Relevan 
Penelitian relevan yang memiliki keterkaitan strategi permainan 
borderlines dan hasil belajar siswa yang telah dilakukan oleh peneliti adalah: 
1. Penelitian yang dilakukan olehMahfudh Shalahuddin 2014 dengan judul 
“Implementasi Layanan Bimbingan KonselingBorderlinesdalam Mengatasi 
Kesulitan Belajar Siswa di SMP Negeri 5 Surabaya”. Adapun unsur 
relevannya sama-sama menggunakanStrategi Permainan Borderlines. 
Perbedaannya saudara Mahfudh Shalahuddin menggunakan Borderlines untuk 
mengatasi kesulitan belajar siswa, dan penelitian ini diterapkan di tingkat 
 26 
Sekolah Menengah Pertama, Sedangkan Penelitian ini untuk meningkatkan 




2. Penelitian yang dilakukan olehNurhafni2010 dengan judul “Penerapan 
Strategi Permainan Borderlinesuntuk Meningkatkan Motivasi Belajar IPS 
Siswa Kelas IV SDN 006 Bagan Nibung Kec. Simpang Kanan Kab. Rokan 
Hilir”.Hasil penelitian saudari Nurhafni menunjukkan bahwa penerapan 
strategi permainan borderlinesdapat meningkatkan motivasi belajar  IPS siswa 
kelas IV SDN 006 Bagan Nibung Kec. Simpang Kanan Kab. Rokan Hilir. Hal 
ini didasarkan dari hasil observasi, aktivitas murid mengalami peningkatan 
pada siklus pertama aktivitas siswa memperoleh skor 1.217 atau 60,01% 
dengan kategori kurang baik, siklus kedua diperoleh 1.632 atau 80,47% 
dengan kategori baik. Persamaan penelitian ini dengan penelitian saudari 
Nurhafni terletak pada penerapan strategi permainanborderlines, dan di 
tingkat sekolah dasar. Sedangkan perbedaannya adalah lokasi dan waktu 
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penelitian, penelitian ini untuk meningkatkan hasil belajar siswa sedangkan 
saudari Nurhafni untuk meningkatkan motivasi belajar siswa.
39
 
3. Penelitian yang dilakukan olehQuinita Lizzati 2009 dengan judul 
“Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan 
Sosial melalui Strategi Permainan Borderlines di Kelas V A Sekolah Dasar 
Negeri 1 Surabaya”.Hasil penelitian saudari Quinita Lizzati menunjukkan 
bahwa penerapan strategi permainan borderlinesdapat meningkatkan hasil 
belajar siswa kelas V A Sekolah Dasar Negeri 1 Surabaya. Hal ini didasarkan 
dari hasil observasi, hasil belajar siswa mengalami peningkatan pada siklus 
pertama dengan memperoleh skor 63, 15% yakni terdapat 24 orang siswa 
dalam kategori tuntas dan 14 siswa yang tidak tuntas. Dan pada siklus II 
mengalami peningkatan menjadi 86, 84% yakni 33 orang siswa dalam 
kategori tuntas dan 5 orang siswa yang tidak tuntas. Persamaan penelitian ini 
dengan penelitian yang dilakukan saudari Quinita Lizzati terletak pada 
penerapan strategi permainanborderlines, meningkatkan hasil belajar, dan 
sekolah tingkat dasar. Sedangkan perbedaannya adalah lokasi penelitian, 
waktu penelitian, dan kategori kelas.
40
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C. Kerangka Berpikir 
Berdasarkan latar belakang dan landasan teori yang telah peneliti 
kemukakan, maka dapat diambil suatu kerangka berpikir yaitu: pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial merupakan suatu proses atau kegiatan pembelajaran dimana 
guru tidak hanya menyampaikan isi materi akan tetapi juga bisa menanamkan 
nilai-nilai kedisiplinan, tanggung jawab, simpati, empati, serta saling 
menghormati. Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial dikatakan dapat berhasil 
apabila guru bisa membuat siswa mengamalkan isi pelajaran kedalam kehidupan 
sehari-harinya.Tidak hanya memberikan pengetahuan, guru juga dituntut bisa 
merubah sikap serta perilaku siswa.Dengan demikian, setiap guru harus bisa 
memahami keadaan serta karakter masing-masing siswa.Tidak hanya itu guru juga 
harus bisa melaksanakan kegiatan pembelajaran yang dapat menarik perhatian 
siswa.Guru juga harus mengetahui strategi pembelajaran yang cocok untuk mata 
pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial sehingga tujuan pembelajaran yang telah 
ditetapkan tercapai dan hasil belajar siswa akan lebih baik. 
Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial dikatakan berhasil apabila sebagian 
besar siswa telah mendapat nilai di atas KKM yang telah ditetapkan dalam setiap 
aspek keterampilan Ilmu Pengetahuan Sosial di Sekolah Dasar Negeri 10 Gabung 
Makmur Kecamatan Kerinci Kanan Kabupaten Siak yang menetapkan KKM pada 
mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di kelas IV yaitu 70. Tetapi, pada 
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kenyataannya masih banyak siswa yang memperoleh nilai di bawah KKM. Guru 
mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial telah melakukan usaha-usaha dengan 
tujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran ilmu 
pengetahuan sosial. Namun sepertinya usaha tersebut belum sepenuhnya berhasil. 
Hal ini disebabkan oleh cara mengajar guru yang belum tepat. 
Untuk itu, diperlukan cara yang tepat agar dapat mempermudah siswa 
dalam memahami materi pelajaran. Adapun cara yang tepat ialah dengan 
menggunakan strategi permainan borderlines. Permainan borderlines merupakan 
permainan memori yang bertujuan untuk mengingat kembali materi pelajaran yang 
telah disampaikan oleh guru. Pada permainan ini siswa akan dibentuk 
berkelompok, dimana siswa bekerja sama dalam kelompoknya. Permainan ini 
dapat melatih siswa dalam hal ketelitian, konsentrasi, dan membantu siswa untuk 
mempermudah mengingat materi pelajaran.Sebagaimana kita ketahui sebagian 
besar materi ilmu pengetahuan sosial mengedepankan kemampuan 
menghafal.Selain itu, permainan borderlines juga dapat menumbuhkan hubungan 






D. Indikator Keberhasilan 
1. Indikator Kinerja 
a. Aktivitas Guru 
Indikator kinerja aktivitas guru dengan penerapan strategi permainan 
borderlines adalah sebagai berikut: 
1) Guru membagi siswa menjadi kelompok kecil dengan jumlah anggota 3 
atau lebih. 
2) Guru memberikan perintah kepada tiap kelompok untuk memilih 
pemimpin permainan. 
3) Guru menetapkanbatas waktu berdasarkan hasil kesepakatan sebelum 
permainan dimulai. 
4) Guru memberikan perintah kepada pemain lainnya untuk membayangkan 
wilayah atau negara bagian yang ada di peta itu. Kemudian menuliskan 
semua wilayah/negara bagian yang ada di perbatasan, wilayah/negara 
dalam batas waktu yang telah ditentukan.  
5) Guru menghentikan siswa untuk tidak menulis setelah waktu habis dan 
memberikan perintah kepada pemimpin permainan untuk membacakan 
semua wilayah/negara yang ada. Guru memberikan 1 poin untuk tiap 
wilayah/negara yang benar, dan menghilangkan 1 poin untuk tiap 
wilayah/negara yang salah. 
6) Guru memberikan perintah kepada pemimpin permainan untuk 
memberikan peta ke kelompok lain pada permainan ronde berikutnya.  
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7) Guru menetapkankelompok yang mendapatkan poin banyak merupakan 
kelompok pemenang. 
b. Aktivitas Siswa 
Indikator kinerja aktivitas siswa dengan penerapan strategi 
permainan borderlines adalah sebagai berikut: 
1) Siswa duduk berkelompok dengan jumlah anggota 3 atau lebih. 
2) Siswa memilih pemimpin permainan sesuai perintah guru. 
3) Siswa menyetujuibatas waktu berdasarkan hasil kesepakan sebelum 
permainan dimulai. 
4) Siswa melaksanakan perintah untuk membayangkan wilayah atau negara 
bagian yang ada di peta itu. Kemudian menuliskan semua wilayah/negara 
bagian yang ada di perbatasan, wilayah/negara dalam batas waktu yang 
telah ditentukan.  
5) Siswa berhenti menulis ketika waktu habis dan pemimpin permainan 
membacakan semua wilayah/negara yang ada sesuai dengan perintah 
guru. Siswa mendapatkan 1 poin untuk tiap wilayah/negara yang benar, 
dan kehilangan 1 poin untuk tiap wilayah/negara yang salah. 
6) Siswa sebagai pemimpin pernainanmemberikan peta ke kelompok lain 
pada permainan ronde berikutnya sesuai perintah guru. 




2. Indikator Hasil Belajar 
Penelitian ini dikatakan berhasil apabila hasil belajar siswa 75% mencapai 
KKM yang ditetapkan.KKM yang telah ditetapkan di Sekolah Dasar Negeri 10 
Gabung Makmur Kecamatan Kerinci Kanan Kabupaten Siak adalah 70.Artinya, 
dengan persentase tersebut hampir keseluruhan hasil belajar siswa telah 
mencapai KKM yang telah ditetapkan. 
 
E. Hipotesis Tindakan 
Berdasarkan penjelasan teori yang telah dipaparkan, peneliti dapat 
merumuskan hipotesis tindakan penelitian ini adalah  penerapan strategi 
permainan  borderlines untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata 
pelajaran ilmu pengetahuan sosial di kelas IV Sekolah Dasar Negeri 10 Gabung 
Makmur Kecamatan Kerinci Kanan Kabupaten Siak. 
 
 
 
 
